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V magistrskem delu smo načrtovali prototip spletne aplikacije za vodenje projektov. Vodenje 
projektov in organiziranje vseh virov informacij znotraj projekta sta zelo zahtevni in zamudni 
opravili. Ne le to, sodobni projekti zahtevajo nenehno prilagajanje spremembam naročnika in 
povratnim informacijam končnih uporabnikov. Uporaba spletnih aplikacij za vodenje agilnih 
projektov je danes samoumevna, med drugim zaradi vse večjega zanimanja za delo na daljavo. 
Glavni cilj raziskave je bil odkriti pomanjkljivosti obstoječih aplikacij, jih nadgraditi z 
inovativnimi pristopi in izboljšati uporabniško izkušnjo. Da bi preverili postavljeni hipotezi, da 
bo aplikacija v spletni obliki zagotovila preglednejše in preprostejše vodenje projektov ter da bo 
izdelava končnega prototipa predstavljala kakovosten približek aplikacije, smo šli skozi celoten 
proces raziskovanja. Pri tem smo najprej pregledali literaturo na področju vodenja projektov in 
spoznali agilni metodologiji Kanban in Scrum. Nadaljevali smo s pregledom in razčlenitvijo 
obstoječih rešitev. S pomočjo anket in intervjujev smo izvedeli podrobne informacije o svoji ciljni 
publiki in njihove potrebe. S segmentacijo intervjuvanih oseb smo oblikovali persone in jih 
podkrepili s scenariji. Na temelju zbranih informacij smo zgradili informacijsko arhitekturo, s 
katero smo na pregleden in preprost način organizirali vsebino aplikacije. Informacijska 
arhitektura je predstavljala osnovo za nadaljnje oblikovanje žičnih diagramov, poti uporabnika in 
končnega interaktivnega prototipa. Ustreznost prototipa smo na koncu preverili s testiranjem na 
uporabnikih, ki so v ta namen rešili vnaprej pripravljene naloge. Na temelju rezultatov testiranja 
smo prišli do zaključka, da sta naši hipotezi bili pravilno postavljeni. Uspelo nam je odkriti 
pomanjkljivosti obstoječih rešitev in jih na inovativen način izboljšati. Naše delo podaja smernice 
za načrtovanje in prototipiranje izboljšav v spletnih aplikacijah. 
 
 













In our master’s thesis we designed and prototyped application for web project management. 
Project management and organization of all resources is highly complex and time-consuming 
task. Not only that, modern type of projects requires constant adaptation to never ending 
consumer requirements and customer feedbacks. The use of web applications for managing agile 
projects is self-evident, not only because of high number of information but also because of 
increasing trend of remote work. The main goal of research was to discover shortcomings of 
existing applications, upgrade it with innovative approaches and improve overall user experience. 
To validate both hypotheses, where we assumed that application in web form provides better 
experience and that final prototype represents quality approximation of the application, we went 
through entire research process and planning. We first reviewed existing literature about project 
management and got acquainted with the most popular agile methodologies like Kanban and 
Scrum. We continued with analysis and break down of current solutions. Through surveys and 
interviews, we learned detailed information about our target audience and their needs. With 
acquired results, we did segmentation of users by defining personas and their scenarios. From 
gathered information we created information architecture, where we organized content the way 
that is easy to navigate and search for. Information architecture was the foundation for creating 
wireframes, user flows (combined in wireflows) and final interactive prototype. At the end we 
performed user acceptance testing, where users solved in advance prepared tasks. Based on 
gathered results we came to conclusion, that our hypotheses were set correctly. We did discover 
shortcomings of existing applications and improved them with innovative approaches. Our thesis 
provides guidelines for designing and prototyping improvements in existing web applications. 
 
 










Upravljanje več projektov hkrati, razporejanje opravil zaposlenim in sodelovanje z več ekipami so 
zelo zahtevna opravila, in če se jih podjetja ne lotijo na sistematičen način, prihaja do zamud, 
nepotrebnih stroškov in nezadovoljstva kupcev. V ta namen so bile v preteklosti, že pred 
iznajdbo računalnikov in mobilnih naprav, razvite številne agilne metodologije, ki izhajajo iz načel 
vitke proizvodnje. Slednje temeljijo na optimizaciji delovnega procesa, tako da poizkušajo 
odstraniti nepotrebne dejavnike, kot so na primer napake pri delu zaradi napačnih ali prepozno 
dostavljenih informacij. Med agilnimi metodologijami sta najbolj poznani Kanban in Scrum, ki 
sta sicer najbolj priljubljeni na področju razvoja programske opreme, vendar sta zaradi svoje 
prilagodljivosti uporabni za vse vrste vodenja projektov, predvsem za manjše ekipe.  
Dandanes je uporaba aplikacij za vodenje projektov samoumevna, saj je število informacij pri 
večini projektov visoko in težko obvladljivo. Sodobni načini dela, med drugim tudi delo na 
daljavo, zahtevajo uporabo aplikacij, do katerih je mogoče dostopati prek spleta. Tovrstne 
aplikacije omogočajo vodenje seznama zahtev in opravil, sledenje napredku ekipe in 
posameznika, organizacijo datotek in še veliko več. V obstoječih aplikacijah je še veliko možnosti 
za izboljšave, ki bi reševale zaznane težave uporabnikov. V ta namen smo v sklopu magistrskega 
dela načrtovali in prototipirali aplikacijo za vodenje projektov, ki podpira metodologiji Scrum in 
Kanban. Predpostavili smo, da bo aplikacija, izdelana v spletni obliki, zagotovila preglednejše in 
preprostejše vodenje projekta ter da bo izdelava končnega prototipa predstavljala kakovosten 
približek aplikacije. 
Pri raziskavi smo si zadali cilje, da bomo pregledali obstoječo literaturo in tako spoznali osnove 
vodenja projektov. Zadani cilji vključujejo pregled obstoječih rešitev in njihovo delovanje, 
spoznavanje ciljne publike s pomočjo anket in intervjujev, izdelavo person na temelju 
pridobljenih rezultatov, izdelavo informacijske arhitekture in prototipa ter na koncu preverjanje 
ustreznosti prototipa s pomočjo uporabniškega testiranja.  
Da bi spoznali raziskovalni problem, smo najprej s pomočjo obstoječe knjižne in spletne 
literature pregledali načine vodenja projektov. Spoznali smo tako klasični pristop vodenja 
projektov kot tudi sodobne agilne metodologije. V nadaljevanju smo se osredotočili zgolj na 
najbolj priljubljeni agilni metodologiji – Kanban in Scrum. Preučili smo njuno filozofijo delovanja 
in iz katerih elementov sta sestavljeni. Naslednji logični korak je bil pregled obstoječih rešitev, ki 





S pregledom treh obstoječih rešitev smo se seznanili z funkcionalnostjo in vsebino, ki jo 
aplikacije za vodenje projektov vsebujejo. Pregledali smo, na kakšen način rešujejo težave 
uporabnikov, kakšne so razlike med njimi in poiskali tako prednosti kot slabosti. Rezultate 
opazovanj smo zapisali v obliki opisa in preglednic. S pomočjo preglednic smo na pregleden 
način povzeli funkcionalnosti, možnosti prilagajanja, oceno uporabniške izkušnje in vizualne 
podobe posamezne aplikacije. Pregled obstoječih rešitev nam je podal smernice za izdelavo 
spletne ankete.  
S pomočjo ankete smo izvedeli želje in potrebe uporabnikov, ki so že udeleženi v projektno delo. 
Zanimale so nas njihova starost, vloga v podjetju, metodologija vodenja projekta, pri katerem so 
udeleženi, kaj jih odvrača od trenutnih aplikacij in katere funkcionalnosti si želijo. Izvedeli smo, 
da največ anketiranih od uporabe obstoječih aplikacij odvrneta pomanjkljiva funkcionalnost in 
zahtevnost uporabe.  
Da bi spoznali svoje potencialne uporabnike, smo opravili intervjuje z osebami, ki so 
vsakodnevno vključene v projektno delo in pri tem uporabljajo aplikacije. Zanimalo nas je, katere 
aplikacije uporabljajo, kako in kakšne težave imajo pri uporabi. Na temelju pridobljenih 
rezultatov intervjujev smo zaznali dva različna vzorca uporabe aplikacije in s tem določili ustrezna 
segmenta. Segmentacija je vodila v izdelavo dveh person, to je vodje ekipe in razvijalca. Na ta 
način smo predstavili svoje potencialne uporabnike aplikacije in njihove cilje. Persone smo 
podkrepili s scenariji, ki predstavljajo kratek opis, kako posamezni tip uporabnikov uporablja 
aplikacijo, da bi dosegel svoje cilje. 
Po zbranih rezultatih raziskave uporabnikov smo izdelali informacijsko arhitekturo. Z njeno 
pomočjo smo hierarhično organizirali vsebino, ki je preprosta za iskanje informacij. Dobro 
zasnovana informacijska arhitektura je bila predpogoj za izdelavo žičnih diagramov in poti 
uporabnika. S pomočjo žičnih diagramov nizke ločljivosti smo dobili prvi vpogled, kako bo videti 
naša aplikacija. Omogočili so nam hitro in preprosto popravljanje napak. Ko so bili žični diagrami 
izdelani, smo jih združili s potjo uporabnika. Slednja prikazuje, kako se uporabnik lahko 
preprosto premika po naši aplikaciji. 
Sledila je izdelava interaktivnega prototipa, ki je zajemala vse zaslone, določene v informacijski 
arhitekturi. Pri izdelavi prototipa smo izhajali iz rezultatov žičnih diagramov. S pomočjo 
prototipa smo oblikovali aplikacijo, ki zajema nabor osnovne funkcionalnosti in inovativnih 
izboljšav. To sta zaslona za vodenje sestankov in dokumentov, povezana z njimi, ter preprost 
urejevalnik table in kartic, ki pripomore k izboljšani vizualizaciji. Da bi preverili, ali je prototip 





Pri testiranju uporabnikov smo preverjali, kako preprosti sta premikanje in iskanje informacij po 
straneh. Testiranje je pokazalo, da smo uspešno prepoznali rešitve težav, ki jih imajo uporabniki 
pri vsakdanjem delu na projektih. Dobili smo tudi predloge izboljšav, jih implementirali in v 
naslednji iteraciji ponovno preverili njihovo ustreznost.  
Prepričani smo, da naše delo nudi kakovosten vpogled v načrtovanje in prototipiranje spletne 
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Vodenje projektov je dandanes zelo zahtevno opravilo, ne glede na izkušenost projektnih vodij. 
Organiziranje projektov med drugim zajema vodenje evidence opravil, sledenje napredku 
projekta in posameznim članom ekipe, organiziranje sestankov ter vodenje dokumentov, 
povezanih z njimi, in še veliko več. Poleg tega se mora veliko projektov v današnjem času hitro 
prilagajati nenehno se spreminjajočim zahtevam končnih uporabnikov. V ta namen so agilni 
pristopi k vodenju projektov zamenjali starejši klasični pristop, ki se težje odziva na spremembe. 
Najbolj poznani agilni metodologiji vodenja projektov sta Kanban in Scrum. Obe metodologiji 
predstavljata smernice za lažje in bolj konsistentno vodenje projektov. Zaradi organiziranja in 
hitrega spreminjanja velikih količin informacij je danes smiselno uporabljati temu namenjene 
aplikacije.  
Namen magistrskega dela je načrtovati in izdelati prototip spletne aplikacije za vodenje projektov, 
ki podpira agilni metodologiji Scrum in Kanban. Spletna aplikacija bi omogočila lažje delo z 
vodenjem projektov, izboljšala neverbalno komunikacijo med zaposlenimi in zmanjšala 
nepotrebne stroške. Za dosego namena bomo s pomočjo tuje in domače literature spoznali 
obstoječe metodologije in pristope k učinkovitemu vodenju projektov. Z analizo in razčlenitvijo 
obstoječih spletnih aplikacij za vodenje projektov bomo spoznali ključne sestavne dele ter 
prednosti in pomanjkljivosti posameznih rešitev. S pomočjo anket in intervjujev bomo spoznali 
ciljno skupino ter na temelju pridobljenih podatkov izdelali persone in informacijsko arhitekturo. 
Informacijska arhitektura bo osnova za izdelavo žičnih diagramov, poti uporabnika in končnega 
prototipa, katerega delovanje bomo preverili na testni skupini uporabnikov.  
 
Po končani raziskavi bomo preverili postavljeni hipotezi:  
 
1. aplikacija, izdelana v spletni obliki, zagotavlja preglednejše vodenje projekta, 






2. TEORETIČNI DEL 
 
 
2.1 Projektno delo 
 
2.1.1 Definicija projekta 
 
Projekt je časovno omejena dejavnost oziroma sistematičen proces, ki ustvari nov izdelek ali 
storitev, katerega predaja predstavlja zaključek. Gre za enkratno dejavnost, razdeljeno na 
posamezne korake, kjer sodelujoči, vpeti v čas, kadrovanje in stroške, želijo čim hitreje ustvariti 
edinstveno storitev ali izdelek (Pomurje, 2020). Za uspešno izvedbo projekta je potrebna ne le 
opredelitev ciljev in rokov, temveč tudi način vodenja projekta in aplikacij, ki lahko pri tem 
pomagajo. 
 
2.1.2 Definicija vodenja projekta 
 
»Vodenje projekta je proces planiranja, organiziranja, motiviranja in nadzora vseh relevantnih 
virov, postopkov in protokolov, ki privedejo do realizacije zastavljenih ciljev posameznega 
projekta« (Business, 2014). Vodenje projektov je v splošnem razdeljeno na pet različnih 
dejavnosti oziroma faz: inicializacijo, načrtovanje, izvedbo, nadzor in kontrolo ter zaključek (slika 
1) (Cohn, 2019).  
 
 
Slika 1: Faze projekta in pripadajoče dejavnosti ter orodja (Cohen, 2018)  
 
Pristop, kjer se navedene faze izvajajo zaporedno, ena za drugo, poznamo kot tradicionalni 




(angl. waterfall method). Prilagodljivejši in sodobnejši pristop k vodenju projektov omogočajo t. i. 
agilne metodologije.  
 
2.2 Pristopi k vodenju projektov 
 
2.2.1 Tradicionalno vodenje projektov 
 
Tradicionalno vodenje projektov je linearni pristop, pri čemer posamezne faze potekajo ena za 
drugo, v predvidljivem zaporedju. Naslednja faza se ne sme začeti pred zaključkom predhodne 
faze. Vsaka izmed faz ima seznam opravil, ki jih je treba dokončati, da bi lahko prešli v naslednjo 
fazo (knowledgehut.com, 2020). Pristop temelji na predpostavki, da se zahteve projekta ne 
spreminjajo, medtem ko se lahko spreminjata časovni in finančni okvir. Tradicionalno vodenje 
projektov je tako primernejše za projekte, kjer so vse zahteve vnaprej znane in se ne bodo 
spreminjale. Celotna odgovornost (ne)uspešne izvedbe projekta pripada projektnemu vodji, ki je 
med drugim odgovoren tudi za pravilno načrtovanje in analizo. Pri tem pristopu je sodelovanje z 
naročnikom minimalno, kar pomeni, da ni dejavno vključen v proces implementacije projekta. 
Ker je vse načrtovano vnaprej in vsi poznajo svoje vloge v projektu, je delo v takem projektu 
učinkovito in ne zahteva veliko koordinacije nadrejenih. Nadrejeni oziroma vodje imajo popoln 
nadzor nad projektom, saj se je treba tudi zaradi najmanjših sprememb posvetovati z vodjo. To 
pripomore k uspešnosti projekta, saj je manjša možnost, da bi projekt skrenil z začrtane poti. 
Tradicionalno vodenje je najbolj poznano po obsežni dokumentaciji, ki standardizira celoten 
proces, ki se lahko uporabi kot vodilo pri prihodnjih podobnih projektih, vendar je pisanje 
obsežne dokumentacije zamudno delo.  
 
2.2.2 Agilne metodologije 
 
Agilne metodologije so bile razvite zaradi pomanjkljivosti tradicionalnih metod – predvsem 
zaradi pomanjkanja možnosti prilagajanja, ki je oteževalo zmožnost odziva na zahtevane 
spremembe. V primerjavi z industrijskimi procesi, kjer je proces fiksen in izdelek predvidljiv, je 
pri izdelavi programske opreme ali grafičnem oblikovanju zahteva po spremembi glavna 
komponenta projektov. Agilne metodologije težavo zahtev po spremembah rešujejo z drugačnim 
pristopom, to je s krajšimi razvojnimi cikli, bolj iterativnim pristopom in z nenehno povratno 
informacijo ter testiranji. V ta namen se je skupina izkušenih programskih inženirjev poglobila v 




dvanajstih načel. V splošnem so agilne metodologije definirane kot iterativen pristop, ki vključuje 
nenehno testiranje in odzive na spremembe ter spodbuja medsebojno sodelovanje 
samoorganizirajočih se ekip. 
Čeprav so bile agilne metodologije v osnovi razvite predvsem za razvoj programske opreme, jih 
je zaradi univerzalnih vrednot in načel mogoče uporabiti tudi na drugih področjih (Carr, 2017).  
Agilne metodologije temeljijo na slednjih vrednotah:  
- posamezniki in interakcije pred procesi in orodji, 
- delujoč izdelek pred vseobsežno dokumentacijo, 
- sodelovanje s stranko pred pogodbenimi pogajanji, 
- odziv na spremembe pred togim sledenjem načrtom.    
 
Iz osnovnih vrednot je razvidno, da je agilni pristop osredotočen na ljudi in sodelovanje med 
njimi ter tudi na končni izdelek, ki mora biti funkcionalen in imeti vrednost za naročnika. 
Prednost uporabe agilnih pristopov je predvsem v obvladovanju in sprejemanju sprememb, ki jih 
delovna ekipa prek povratne informacije dobi že znotraj razvojne faze. Krajši cikli razvoja 
omogočajo lažjo napoved uspešnosti projekta in zmanjšajo tveganje za neuspeh. Pri agilnem 
pristopu se delovna ekipa organizira sama, poleg tega ima svobodo predlaganja idej oziroma 
inovativnih pristopov k reševanju težav. Kot prednost se štejeta tudi redno sodelovanje z 
naročniki in njihovo vključevanje v proces testiranja in nenehnega prejemanja povratne 
informacije. Agilnih metodologij je veliko, vsaka rešuje različne težave, vsem pa je skupno 
sledenje temeljnim vrednotam in načelom agilnega manifesta. Med najbolj priljubljene 
metodologije štejemo Scrum in Kanban, ki bosta podrobneje predstavljeni v naslednjih 
poglavjih.  
Scrum je poznan kot ogrodje, ki delo na projektu razdeli v kratke cikle, ki trajajo nekaj tednov. Za 
vsak cikel se s seznama zahtev prevzamejo opravila, ki jih bo ekipa implementirala v naslednjem 
ciklu. Poleg delovne ekipe sta pri metodologiji Scrum prisotna še skrbnik metodologije in skrbnik 
izdelka.  
Pri metodologiji Kanban je delo vizualno razdeljeno v stolpce, ki predstavljajo posamezne 
dejavnosti. Ko ima stolpec prosto kapaciteto, se vanj povleče kartica (opravilo) iz predhodnega 
stolpca. Kapaciteta stolpca in vizualizacija imata pomembno vlogo pri ugotavljanju uspešnosti 
pretoka dela, saj je od tega odvisna uspešnost izvedbe končnega izdelka. 
 
Da je agilni pristop k vodenju projektov sodoben in predvsem primeren za različna področja del, 




2019/2020 je bilo anketiranih 1.121 ljudi iz različnih področjih razvoja programske opreme. 33 % 
vprašanih je bilo del razvojnih ekip, ki ne presegajo več kot 100 članov, in 36 % je bilo takih, 
katerih ekipe so štele med 101 in 1.000 člani. Anketa dokazuje, da je agilni pristop uporabljen ne 
le za razvoj programske opreme, temveč tudi za druga področja (slika 2). Največji delež, to je 37 
% vprašanih, agilni pristop uporablja za razvoj programske opreme, 26 % v drugih IT-oddelkih, 
12 % v operativnem menedžmentu, 7 % v marketingu, 6 % v oddelkih za upravljanje s 
človeškimi viri in 5 % v prodaji. 
 
 
Slika 2: Področja uporabe agilnih metodologij (»14th Annual State of Agile Report«, 2020) 
 
Iz grafa (slika 3) je razvidno, da sta Scrum in Kanban najbolj priljubljeni metodologiji. Scrum je 
bil uporabljen kot samostojna metodologija pri 58 % vprašanih, medtem ko mešanica Kanbana in 






Slika 3: Tortni prikaz rezultatov raziskave najpogosteje uporabljenih agilnih metodologij (»14th Annual State 
of Agile Report«, 2020) 
 
V splošnem lahko vodenje projektov poteka v celoti na analogen način, vendar lahko večino 
dejavnosti izpeljemo veliko preprosteje z uporabo računalniških aplikacij, ki omogočajo 
samodejno generiranje poročil iz podanih podatkov, preproste spremembe že vnesenih podatkov 
in vizualizacijo celotnega delovnega procesa, ki omogoča boljše razumevanje in lažje sprejemanje 
odločitev. Da bi lahko izboljšali del trenutno že obstoječih spletnih aplikacij, je pomembno 







2.3 Predstavitev agilnih metodologij  
 
2.3.1 Kanban  
 
Kanban je agilna metoda za upravljanje delovnega toka, katere glavni namen sta vizualizacija in 
optimizacija delovnega procesa. Delovna opravila in proces so predstavljeni s pomočjo table in 
kartic. Opravila, vizualizirana s pomočjo kartic, so razvrščena v posamezne stolpce, ki 
predstavljajo dejavnosti. Življenjski cikel opravil se začne na levi strani table, kjer so zbrana 
opravila, ki jih je treba opraviti, in se konča na desni strani v stolpcu, ki ponazarja zaključena 
opravila.  
Metoda temelji na konceptih, kot sta vitka proizvodnja in Kaizen. Vitka proizvodnja se 
osredotoča na odstranjevanje odvečnih dejavnikov, ki ne pripomorejo k procesu, medtem ko 
Kaizen teži k nenehnim izboljšavam kakovosti, produktivnosti in zadovoljstvu strank 
(Ograjenšek, 2013). Idejno zasnovo sistema Kanban je okoli leta 1940 razvil Taiichi Ohno, takrat 
zaposlen pri japonskem avtomobilskem podjetju Toyota. Osnovo za razvoj je predstavljala 
organizacijska struktura, imenovana »Just in Time«, ki pomeni proizvodnjo le zahtevanega, le 
takrat, ko je potrebno in v pravih količinah. S tem jim je uspelo pohitriti proces in znižati 
odvečne stroške (Santos, et al., 2018). 
Zaradi uspešne ideje o optimizaciji delovnega procesa in izločitvi nepotrebnih stroškov se je ideja 
metode uveljavila tudi na številnih drugih področjih, najbolj pa se je uveljavila pri razvoju 
programske opreme. Prvi, ki je koncept Kanbana vpeljal na področje računalništva, je bil David J. 
Anderson, ki je v svoji knjigi podrobno opisal filozofijo delovanja, najboljše prakse in poudaril, 
da je za implementacijo Kanbana potreben že dejaven proces dela, ki se postopoma optimizira z 
majhnimi spremembami (Anderson, 2013). V primerjavi z izvirnim sistemom Kanban, ki izvira iz 
proizvodnje in za signalizacijo uporablja fizične vizualne signale, se koncept pri Davidu J. 
Andersonu imenuje metoda Kanban. 
Kanban se uvršča v skupino izvlečnih sistemov (angl. Pull-system). Pri izvlečnih sistemih se neko 
delo začne opravljati le v primeru, ko je bilo predhodno opravilo končano in so zanj razpoložljive 
kapacitete v sistemu (Anderson, et al., 2016). Kar je ravno v nasprotju s potisnimi sistemi (angl. 
Push-System), kjer se delo potisne v sistem, ko se pojavi zahteva po učinku. Za delovanje metode 
Kanban je nujna omejitev obsega dela, katere predpogoj je uporaba izvlečnega sistema, s 




Lastnosti metode Kanban omogočajo hitro prilagajanje spremembam, če so le-te zahtevane, 




2.3.1.1 Najboljše prakse 
 
1. Vizualizacija poteka dela 
Vizualizacija omogoča celotni ekipi enostaven vpogled v proces in stanje dela ter ugotavljanje in 
odpravljanje potencialnih ozkih grl (angl. bottlenecks), ki preprečujejo nemoten tok dela. 
Vizualizacija se izvede s pomočjo table in kartic, ki so podrobneje predstavljene v poglavju 2.3.1.2 
Elementi in delovanje. 
 
2. Omejitev obsega dela 
Omejevanje števila opravil, ki so v izvajanju, je ključnega pomena za implementacijo Kanbana. 
Dodelitev več sočasnih opravil ekipi ali posameznemu članu, poleg rednih sestankov, vmesnih 
hitrih opravil in odpravljanja napak, vodi v neučinkovitost dela, predvsem zaradi pogoste 
menjave okolja med opravili (Cukjati, 2016). Omejitev dela spodbuja ekipo k prevzemu manjšega 
števila opravil, najpogosteje le enega, ter dokončanje le-tega pred prevzemom novega opravila. 
To preprečuje, da bi se posamezni član ekipe lotil prevelikega števila opravil, končal pa bi jih le 
nekaj ali nobenega. Omejitev opravil v teku je treba postaviti za vse dejavnosti. Omejitev se 
določi eksperimentalno (priporočena vrednost je enaka številu članov ekipe), kasneje se jo 
popravlja glede na (ne)učinkovitost delovanja. Prenizko postavljene meje lahko povzročijo ozka 
grla (angl. bottlenecks), medtem ko previsoke meje vodijo v neučinkovitost, saj je ekipa 
prezaposlena s številnimi istočasnimi opravili. 
 
3. Nadzor delovnega toka 
Nadzor delovnega toka stremi k zagotavljanju čim večje učinkovitosti ekipe. To vključuje 
skrajšanje časa izvedbe posameznih opravil in povečanje kakovosti ter zmanjševanje števila 
odvečnih elementov, hkrati je zaželena čim večja predvidljivost delovnega procesa. Predvidljivost 
omogoča lažjo in zanesljivejšo komunikacijo s strankami ter boljše napovedovanje zaključnih 
rokov. Glede na trenutno izvedbo dela in postavitev omejitev opravil v teku bo potek tekoč ali 




motnje oziroma ozka grla v poteku dela. Po odkritju in preučitvi pomanjkljivosti se uvedejo 
korektivni ukrepi, ki bodisi izboljšajo ali še poslabšajo dano situacijo (Anderson, et al., 2016).  
 
4. Izpostavitev strategije dela 
Izpostavitev strategije je del procesa vizualizacije in je pomembna za vse udeležence v procesu. 
Vsak izmed udeležencev je deležen informacije o izvajanju opravil, merilih, ki določajo, kdaj je 
neko opravilo opravljeno, kako in kdo izbira naslednja opravila ter kakšna je omejitev števila 
opravil v teku. Strategija dela mora biti predhodno dogovorjena z vsemi udeleženci. Informacije o 
strategiji dela morajo biti napisane pregledno, preprosto in v razumljivi obliki, hkrati morajo biti 
poudarjene na vrhu vsakega stolpca (Anderson, et al., 2016). Namen poudarjanja strategije dela je 
transparentnost informacij, s katerimi se izognemo številnim odvečnim elementom, ki 
upočasnjujejo tok dela.  
 
5. Uporaba povratne zanke 
Uporaba povratne zanke, tj. pridobivanje mnenja stranke, je ključnega pomena v vseh sistemih. 
Kanban temelji na ideji, da je za uspešno izvedbo projekta v najkrajšem možnem času potrebno 
stalno pridobivanje povratne informacije (Chervenkova, 2020). To preprečuje, da bi pri izvajanju 
projekta v preveliki meri skrenili s poti in zamudili rok izvedbe, ko bi morali odpravljati 
nesoglasja.  
 
6. Nenehne izboljšave  
Ko je okolje za Kanban vzpostavljeno in je delo ekipe v teku, je čas tudi za postopne, vendar 
redne izboljšave. Delovna ekipa mora nadzorovati svojo učinkovitost, tako da nadzoruje ovire, ki 
se pojavljajo pri delu, čas, porabljen za izvedbo opravil, in kakovost izvedbe. Kanban spodbuja k 
majhnim spremembam, z uporabo znanstvenih metod. Priporočeno je izdelati hipotezo, jo 
testirati in nato narediti potrebne spremembe glede na rezultate testiranja. Vpliv posameznih 
sprememb skozi časovno obdobje je moč meriti s pomočjo grafov, pri čemer se ugotavlja, ali 
uveljavljena sprememba pozitivno ali negativno vpliva na produktivnost. Grafi sporočajo, koliko 
časa je bilo porabljeno za izvedbo enega cikla, koliko časa je bilo porabljeno za odpravljanje ovir 
in njihovo število. Pri Kanbanu se najpogosteje uporablja diagram CFD (angl. Comulative Flow 
Diagram), ki ponazarja trenutno stanje projekta (Anderson, et al., 2016). V primerjavi s klasičnim 
vodenjem projektov, kjer se uporablja gantogram, se lahko iz diagrama CFD odčita več 
podatkov. Diagram se nenehno, vsakodnevno posodablja in računsko temelji na vsotah števil 




teku, povprečni pretok dela in povprečni čas iteracije ter ritem prihoda in odhoda opravil, ki 
nakazujejo pravilno/napačno izbrano omejitev obsega dela (Ograjenšek, 2013).  
 
 
2.3.1.2 Elementi in delovanje 
 
Kanban v osnovi predstavlja vizualni vpogled v projekt in njegov razvojni cikel. Vizualizacijo 
sestavlja tabla, ki vsebuje dejavnosti v obliki stolpcev in opravila v obliki kartic (slika 4). V 
najpreprostejši obliki so opravila razdeljena v tri stolpce, ki predstavljajo posamezne dejavnosti: 
neopravljena opravila, opravila v teku in zaključena opravila. V prvi fazi vzpostavitve 
metodologije Kanban v prvi stolpec dodamo opravila, ki jih je treba postoriti. V nadaljevanju 
vsak član ekipe prevzame eno izmed opravil in ga premakne v drugi stolpec, tj. opravila, ki so v 
teku. Kot že ime dejavnosti pove, člani začnejo z delom na izbranem opravilu. V primeru, da član 
ekipe ne more končati opravila, to označi kot blokirano opravilo in navede razlog. Če član ekipe 
uspešno zaključi opravilo, po vnaprej določenih merilih, ga premakne v zadnji stolpec, to je 
opravila, ki so zaključena in jih je mogoče predstaviti stranki na naslednjem skupnem sestanku. 
Sledita prevzem novega opravila iz prvega stolpca in ponovitev zgoraj opisanega cikla. 
 





Razvojni cikel projekta, ki je predstavljen s karticami in stolpci, je organiziran na tabli Kanban. 
Na tabli so nanizane dejavnosti v obliki stolpcev, ki morajo biti v izvajajočem se vrstnem redu, z 
začetkom na levi strani in koncem na desni strani. Poleg stolpcev tabla vsebuje še kartice in 




Stolpci so nosilci informacije o posamezni dejavnosti. Število stolpcev je enako številu dejavnosti, 
ki smo jih zajeli v fazi implementacije Kanbana, kjer smo najprej vizualizirali in preučili obstoječi 
proces. Stolpec je vizualno sestavljen iz zaglavja in telesa. V zaglavju so s pomočjo naslova 
povzeti dejavnost, ki jo izvajamo, informacije o strategiji dela in omejitev opravil, ki se nanaša na 
trenutno dejavnost. V telesu so v določenem vrstnem redu nanizana opravila v obliki kartic. Za 
bolj zapletene oziroma zahtevnejše projekte je mogoče stolpce razdeliti v manjše enote, 
podstolpce in pasove. Podstolpci ponazarjajo nove dejavnosti, skozi katere mora prepotovati 
opravilo, da bi ga zaključili. Pasove je mogoče uporabiti za ločitev različnih tipov opravil, 
različnih področij dela, ekip ali za prikaz poljubno izbranih informacij. 
 
Kartice 
Kartice predstavljajo posamezno opravilo, ki ga je treba zaključiti. Opravila so različnih tipov, 
med katerimi so najpogostejši: zahteva, razvoj funkcionalnosti, uporabniška zgodba, zahteva po 
spremembi, napaka, vzdrževalna opravila in predlogi izboljšav (Anderson, 2013). Vendar tipi 
opravil niso omejeni zgolj na naštete, definirati je mogoče poljubni tip in njegove lastnosti. 
Različne tipe kartic je mogoče predstaviti s pomočjo različnih barv, oblik kartic ali z uporabo prej 
omenjenih pasov. Vsakega izmed tipov je mogoče predstaviti z drugačno vizualizacijo, če to 
izvedemo, je priporočljivo poenotiti predlogo kartice za posamični tip in jo v nadaljevanju 
ponovno uporabiti, ko ustvarjamo novo opravilo. Kartice so sestavljene iz številnih vizualnih 
elementov, ki so prisotni tako na sprednji kot hrbtni strani.  
Sprednja stran služi kot izhodišče za hitro pridobitev osnovnih informacij o delu, zato je na 
sprednjo stran priporočeno vključiti informacije o nazivu dela, datum objave kartice, datum 
predvidenega roka, osebo, ki je zadolžena za izvedbo, in tip opravila. Če je pri opravilu prišlo do 
težav, t. i. blokade, je na sprednji strani treba na izstopajoč način to predstaviti. V nasprotju s 
sprednjo stranjo je hrbtna stran namenjena podrobnim informacijam o opravilu. Najpogosteje 




izbranem opravilu. Če se uporablja digitalna različica table Kanban, se lahko na zadnjo stran 
pripnejo pomožne datoteke in slike, ki pripomorejo k razumevanju in reševanju težave.  
Kartice v splošnem nimajo predpisane strukture, kakšen naj bo njihov videz oziroma kakšno 
informacijo vsebujejo, to je odgovornost ekipe, da se samodejno organizira in oblikuje kartico, ki 
bo kar najbolje povzela opravila, na katerih delajo. Zato je pri digitalnih različicah še kako 





Scrum je iterativen in inkrementalen pristop k razvoju izdelka. To pomeni, da izvajanje 
metodologije poteka v tako imenovanih iteracijah oziroma ciklih (angl. Sprints). Cikli so časovno 
omejeno obdobje (od enega do štirih tednov), znotraj katerih delovna ekipa razvija 
funkcionalnosti, ki so bile umeščene na seznam opravil (angl. Sprint Backlog). Ob koncu cikla je 
pripravljena nova različica izdelka (angl. Increment), ki si jo lahko naročnik oziroma vsi 
deležniki ogledajo ter preizkusijo in posredujejo povratno mnenje, ki se upošteva v naslednjem 
ciklu. Postopek iterativne izdelave izdelka, pridobivanja povratne informacije in prilagajanja glede 
na pridobljene izkušnje temelji na načelu transparentnosti (dostopnost informacij), pogostega 
pregledovanja (namenjeno odkrivanju nezaželenih učinkov) in prilagoditve (odpravljanje 
pomanjkljivosti in prilagoditve spremembam) (Turner, 2019). 
Pri projektu sodelujejo visoko izkušena in samoorganizirana delovna ekipa (angl. Development 
Team), ki razvija funkcionalnosti izdelka, skrbnik metodologije (angl. Scrum Master), ki 
zagotavlja pravilno izvajanje metodologije, in skrbnik izdelka (angl. Product Owner). Vloga 
skrbnika izdelka je biti posrednik med stranko in delovno ekipo ter vzdrževanje seznama zahtev 
(angl. Product Backlog) oziroma nabora uporabniških zgodb (angl. User Stories) in njihovo 
potrjevanje s sprejemnimi testi (Murn, 2015). 
Tako kot pri tradicionalnem vodenju projektov se tudi pri metodologiji Scrum projekt začne z 
inicializacijo (to je z določitvijo vizije projekta in njegovih ciljev) in začetnim načrtovanjem 
(Tarne, 2007). Razlika se pojavi v fazi izvedbe, ki se pri metodologiji Scrum razbije na manjše 
cikle (slika 5). Vsak cikel se začne s sestankom za pripravo cikla (angl. Sprint Planning). Nato 
sledijo delo na izbranih opravilih in vsakodnevni sestanki (angl. Daily Scrum), na katerih se 
naredi pregled dela in pogovori o morebitnih težavah. Po koncu cikla sledita sestanka za 
pregled rezultatov dela (angl. Sprint review) in ocene kakovosti dela v ciklu (angl. Sprint 





Slika 5: Prikaz poteka delovanja metodologije Scrum (»Why is Scrum Difficult to Master?«, 2020) 
 
Scrum je poleg Kanbana eden izmed najpogosteje izbranih agilnih pristopov k vodenju projektov 
oziroma ogrodje, primerno za razvoj, dostavljanje in vzdrževanje kompleksnih izdelkov. Avtorja 
ogrodja, Ken Schwaber in Jeff Sutherland, navajata, da je Scrum preprost za razumevanje, vendar 





Skrbnik izdelka  
Skrbnik izdelka je izvrsten poznavalec končnega izdelka in zastopa tako stranko kot končne 
uporabnike izdelka. Njegova glavna naloga je vzdrževanje seznama zahtev, kjer definira opravila v 
obliki uporabniških zgodb, ki jih mora razvojna ekipa uresničiti. Zagotavljati mora, da so 
uporabniške zgodbe vidne, transparentne in razumljive vsem ter da so razvrščene po prioritetnem 
vrstnem redu, kjer so najpomembnejše zapisane najprej in manj pomembne šele pozneje. 
Skrbnika izdelka lahko predstavlja le ena oseba in nikakor ne skupina. Skrbnik ekipe je zadolžen 
za končno potrditev zaključka opravil, ki vključuje ovrednotenje sprejemnih meril. Prav tako je 
vseskozi prisoten pri sestankih za načrtovanje iteracij oziroma ciklov ter sestankih za preverjanje 








Razvojna ekipa je zadolžena za razvoj funkcionalnosti oziroma uresničitev opravil. Znotraj 
posameznega cikla mora izvesti dodeljena opravila, tako da po vsakem ciklu nastane nova 
delujoča različica izdelka, ki je uporabna in jo je mogoče predstaviti naročniku. Število članov ni 
predpisano, vendar je priporočljivo, da jih je med pet in devet, saj je pri manj številčnejših ekipah 
težavno pomanjkanje interakcije, pri prevelikih skupinah pa je potrebne preveč koordinacije 
(Schwaber, et al., 2017).   
 
Skrbnik metodologije 
Skrbnik metodologije je organiziran posameznik, ki je zadolžen, da vsi znotraj ekipe razumejo 
teorijo metodologije Scrum, najboljše prakse, pravila in vrednote. Skrbi, da delo ekipe poteka 
nemoteno in da imajo na razpolago vsa sredstva za dosego ciljev. Skrbnik metodologije lahko 
nastopa tudi kot član ekipe, vendar ne sme hkrati predstavljati tudi skrbnika izdelka. Skrbnik 
metodologije v splošnem opravlja podobne naloge kot skrbnik izdelka, tako da išče učinkovite 
tehnike za urejanje in razvrščanje seznama opravil. Njegov namen je predvsem podpora ekipi pri 






Osnovni element metodologije Scrum predstavlja cikel. Definiran je kot časovno obdobje, krajše 
od enega meseca, in se med izvajanjem ne more časovno spreminjati, tj. krajšati ali podaljševati. 
Dosledna dolžina ciklov ni predpisana in jo mora delovna ekipa eksperimentalno določiti. 
Priporočeni so krajši cikli, ki trajajo 7 ali 14 dni, saj omogočajo hitrejšo prepoznavo težav in 
reševanje le-teh v naslednji iteraciji, hkrati so preprostejši za načrtovanje in omogočajo hitrejše 
prilagajanje spremembam. Krajši cikli posledično delovni ekipi omogočajo boljše razbijanje 
uporabniških zgodb na obvladljive dele. Vendar imajo krajši cikli tudi svoje pomanjkljivosti, tj. da 
je v krajšem času težje dostaviti delujoče različice izdelkov in da lahko pogostejše načrtovanje 
ciklov privede do prekomernega dela (Schwaber, et al., 2017).  
Posamezni cikli se izvajajo drug za drugim, brez časovnega razmika. Namen ciklov je gradnja 
končnega izdelka v zaporedju iteracij, ki razbijejo velike in kompleksne projekte na manjše 
obvladljive enote. S tem omogočajo delovni ekipi hitrejšo in kakovostnejšo izdelavo, hkrati pa 




novimi funkcionalnostmi, ki ga je mogoče predstaviti naročniku in ga v skrajnem primeru tudi 
izdati na tržišče. Da bi cikel bil uspešen, je ključnega pomena, da se nanj dobro pripravimo v fazi 
priprave cikla.  
 
Sestanek za pripravo cikla 
Sestanek za pripravo cikla poteka v dveh delih. V prvem delu sestanka se delovna ekipa skupaj s 
skrbnikom izdelka dogovarja, katere uporabniške zgodbe bo izpolnila v naslednjem ciklu. V ta 
namen mora skrbnik že vnaprej pripraviti seznam zahtev in njihove prioritete ter jih po potrebi 
razložiti. Drugega dela se ločeno udeleži le delovna ekipa, kjer se člani dogovorijo o izvedbi cikla, 
pri čemer razčlenijo seznam zahtev v seznam opravil. Poleg tega se samostojno organizirajo in 
določijo, kdo bo prevzel katero opravilo. V tem delu člani ekipe določijo zahtevnost izbranih 
uporabniških zgodb. V ta namen se uporabljajo različne tehnike, med njimi je najpogosteje 
uporabljena tehnika načrtovanja s pomočjo pokra (angl. planning poker), pri čemer se vsaka 
uporabniška zgodba prebere na glas. Nato vsak član oceni zahtevnost izvedbe glede na svoje 
izkušnje in sposobnosti s pomočjo kartic, označenih s številko, ki predstavlja zahtevnost. Člana, 
ki ocenita opravilo z največ in najmanj točkami, morata pojasniti svojo odločitev, nato sledijo 
argumenti in ponovitev glasovanja. Če je glasovanje v naslednjem koraku enotno, se določi 
zahtevnost zgodbe, v nasprotnem primeru se glasovanje ponovi (Cohn, 2017). 
 
Dnevni sestanek 
Dnevni sestanek za sprotni pregled dela je vsakodnevni petnajstminutni dogodek. Sestanka se 
udeleži delovna ekipa skupaj z obema skrbnikoma, prisotni so lahko tudi drugi zainteresirani, 
vendar ne smejo sodelovati. Vsak izmed prisotnih sporoči potek preteklega dela, morebitne 
težave in kaj namerava početi. Na tak način se ekipa seznani s stanjem projekta in lažje načrtuje 
vnaprej. Hkrati se izboljšuje raven komunikacije in samoorganizacije znotraj ekipe (Schwaber, et 
al., 2017).  
 
Sestanek pregleda rezultatov 
Gre za neformalni sestanek, ki se izvede po koncu vsakega cikla. Udeležijo se ga skrbnik tako 
izdelka kot metodologije, delovna ekipa in naročniki. Glavni namen sestanka je predstaviti 
delujoči rezultat cikla in dobiti povratna mnenja naročnikov. Če ima rezultat cikla dovolj 
funkcionalnosti, ga lahko naročnik že začne uporabljati interno ali pa ga dostavi končnim 
kupcem. Glede na pridobljene povratne informacije se dopolni seznam zahtev naslednjega cikla 




Sestanek ocene kakovosti delovnega procesa 
Po sestanku pregleda rezultatov, vendar pred sestankom za načrtovanje novega cikla, poteka 
sestanek za oceno kakovosti delovnega procesa. Udeležijo se ga celotna delovna ekipa, skrbnik 
izdelka in skrbnik metodologije, katerega zadolžitev je od delovne ekipe dobiti povratne 
informacije o delovnem procesu. Namen sestanka so nenehne izboljšave delovnega procesa in 
povezovanja delovne ekipe ter obeh skrbnikov. V osnovi gre za razpravo vseh članov, ki 
ugotavljajo, katere dele procesa je mogoče izboljšati in na kakšen način bo to storjeno (Schwaber, 






Seznam zahtev je dinamičen, nenehno se dopolnjujoč, urejen dokument vseh znanih 
funkcionalnosti, ki jih bo vseboval končni izdelek. Poleg tega lahko vsebuje še zahteve po 
odpravah napak in spremembah že obstoječih zahtev. Zahteve so izražene na poljuben način, 
najpogosteje kot preproste uporabniške zgodbe, ki opisujejo zahtevo z vidika končnega 
uporabnika. Seznam vsebuje informacije o naslovu funkcionalnosti, oceno zahtevnosti izvedbe in 
prioriteto, izraženo z vrstnim redom, ki je določena glede na oceno tveganja, dodane vrednosti 




Na začetku vsakega cikla, tj. v fazi načrtovanja, delovna ekipa s seznama zahtev izbere 
podmnožico zahtev, ki jih bo implementirala in jih doda na svoj seznam opravil. V nadaljevanju 
ekipa izbrane uporabniške zgodbe razčleni na opravila, ki jih je treba storiti, da bo končni izdelek 
uspešno zaključen. Seznam opravil služi kot napoved, ki pove, katera funkcionalnost bo 
implementirana do konca cikla in kaj bo v ta namen treba storiti (Cohn, 2019). 
 
Uporabniška zgodba 
Uporabniške zgodbe predstavljajo predstavitve želenih funkcionalnosti, ki bodo vključene v 
končni izdelek, in ponujajo dodatno vrednost za uporabnika oziroma naročnika. Le-te so zelo 
kratke in preproste, saj jih morajo razumeti tako končni uporabniki, naročniki kot ekipa Scrum. 




Uporabniške zgodbe so najpogosteje ustvarjene po naslednji predlogi: 
 
Kot <tip uporabnika>, želim <cilj>, zato da bi <razlog> 
 
Načeloma lahko zgodbe ustvarjajo uporabniki, najpogosteje pa je to v domeni skrbnika izdelka, ki 
predstavlja posrednika med končnimi uporabniki in delovno ekipo. Zgodbe se ločujejo po 
velikosti, pri čemer ločimo takšne zgodbe, ki jih je mogoče izvesti v roku enega cikla in zgodbe, ki 
so zahtevnejše, le-te se imenujejo epi. Epi so bolj zapletene zgodbe, ki zahtevajo, da se jih med 
izvajanjem projekta razbije na manjše zgodbe, ki so bolj obvladljive in možne za izvedbo znotraj 
časovnega okvirja enega cikla. Kot dodatni element lahko zgodbe vključujejo definicijo zaključka 
oziroma sprejemne teste, ki povedo, kdaj se posamezna zgodba dojema za opravljeno (Agarwal, 
2017).   
 
Rezultat cikla 
Rezultat cikla je drugačno poimenovanje za vse opravljene naloge s seznama zahtev, ki so bile 
končane med zadnjim ciklom. Vse opravljene naloge morajo ustrezati merilom zadovoljivosti 
oziroma sprejemnim testom. V nasprotju s tradicionalnim vodenjem projektov, pri čemer je 
končni izdelek dostavljen le na koncu po zaključku vseh faz, mora vmesni rezultat pri 
metodologiji Scrum obvezno biti dostavljen vsak cikel. Poleg tega mora biti uporaben za 
končnega naročnika, ne glede na to, da še to ni končna različica, ki je primerna za izdajo 
uporabnikom (Schwaber, et al., 2017). 
 
Graf preostalega dela 
Pri metodologiji Scrum je ključnega pomena spremljanje delovne dejavnosti ekipe. Le-to je 
mogoče vizualno predstaviti s pomočjo dvodimenzionalnega grafa preostalega dela (angl. Burn 
Down Chart), kjer je prikazano, kako se s časom zmanjšuje obseg dela. Graf preostalega dela se 
predvsem uporablja kot orodje za napovedovanje zaključnih datumov in preverjanje, ali sprotno 
delo ekipe poteka po začrtani poti ali od tega odstopa. Začrtana pot je v grafu predstavljena kot 
linearno padajoča linija. Bolj, kot se podatki oklepajo linije, natančnejše so napovedi zaključnih 
datumov. Če podatki konkretno odstopajo, bodisi pozitivno ali negativno, mora skrbnik izdelka 
izvesti ustrezne korektivne ukrepe. V primeru, ko je preostanek dela večji od pričakovanega, je 
smiselno ekipi zmanjšati obseg dela z odstranitvijo uporabniške zgodbe v seznamu zahtev 
trenutnega cikla. V nasprotnem primeru, če se obseg dela zmanjšuje prehitro, je smiselno ekipi 




2.4 Izdelava uporabniških vmesnikov 
 
V praktičnem delu magistrskega dela se bomo lotili načrtovanja in prototipiranja spletne 
aplikacije za vodenje projektov, ki bo podpirala agilni metodologiji Scrum in Kanban. Da bi 
razumeli proces in ga uspešno izvedli, moramo spoznati pojem načrtovanja uporabniške izkušnje 
(angl. User Experience Design).  
 
»Pojem uporabniška izkušnja se nanaša na celotno izkušnjo uporabnika pri uporabi določenega 
produkta ali storitve, predvsem pa na enostavnost in prijetnost uporabe« (lexico.com, 2020).  
 
Načrtovanje uporabniške izkušnje je zelo široko in zahtevno področje, ki pokriva različne teme. 
V splošnem gre za iterativno načrtovanje idealne izkušnje uporabnika pri uporabi različnih vrst 
izdelka ali storitve. Termin načrtovanja UX največkrat povezujemo s spletnimi stranmi, 
aplikacijami, igrami in drugimi računalniškimi vmesniki, vendar ni omejen z naštetimi področji. Z 
razvojem tehnologije in znanja uporabnikov spleta je danes načrtovanje UX še toliko 
kompleksnejše opravilo. V preteklosti so spletne strani prikazovale le nekaj osnovnih informacij, 
danes pa je število le-teh neprimerljivo večje, hkrati spletne strani zahtevajo oziroma ponujajo 
veliko več interakcije.  
Področje načrtovanja uporabniške izkušnje pokrivajo t. i. UX-načrtovalci, ki preučujejo in 
analizirajo interakcijo uporabnika z različnimi računalniškimi vmesniki ter kasneje pridobljeno 
znanje aplicirajo v izdelavo izdelka. Najpogosteje izbrana metodologija načrtovalcev je 
uporabniško usmerjeno načrtovanje (angl. user centered fesign), ki se osredotoča na obnašanje in 
potrebe uporabnika. Področje dela, s katerim se ukvarjajo načrtovalci, je obsežno, v splošnem ga 
lahko razdelimo v nekaj skupin (White, 2020), ki so:  
1. izvedba uporabniške raziskave, 
2. ustvarjanje person in scenarijev, 
3. postavitev informacijske arhitekture, 
4. žični diagrami in pot uporabnika, 
5. prototipiranje in testiranje uporabnosti. 
 
Prototipiranju in testiranju uporabnosti sledi izdelava grafične podobe. Le-ta je po navadi 
zadolžitev grafičnih oblikovalcev (angl. user interface designers), ki so odgovorni za izbiro 
slikovnega gradiva, barvne sheme, ikon in tipografije. Da bi uporabniški vmesnik zaživel, ga je 




zalednega (angl. Backend) in osprednjega sistema (angl. Frontend) ter strežniške arhitekture, kar 





3. EKSPERIMENTALNI DEL 
 
 
3.1 Uporabniška raziskava 
 
3.1.1 Pregled obstoječih rešitev 
Gre za kvalitativno raziskavo, katere namen je ugotoviti prednosti in pomanjkljivosti obstoječih 
rešitev. V ta namen je treba preučiti delovanje, strukturo, vsebino in uporabniško izkušnjo ob 
uporabi aplikacije. Vsebina pri aplikacijah za vodenje projektov se izraža v obliki nabora 
funkcionalnosti. Dodatno smo se odločili preveriti vizualno podobo ter kako napredne možnosti 
prilagajanja table in kartic so na voljo uporabnikom ob uporabi tovrstnih aplikacij. Aplikacij za 
vodenje projektov na trgu je veliko, rešujejo različne težave, vendar so skupnosti uporabnikov 
enotne v mnenju, da je še veliko prostora za izboljšave. Izbrali smo najbolj znane in takšne, s 
katerimi je mogoče v celoti ali vsaj delno implementirati metodologiji Scrum in Kanban. To so: 
Jira, Asana in YouTrack. Rezultate smo strnili v obliki opisov delovanja in preglednic, ki 
prikazujejo, katerim ocenjevalnim merilom ustreza posamezna storitev. 
 
3.1.1.1 Anketa 
Ankete so preprosto orodje za zbiranje kvantitativnih podatkov. Vprašanja morajo biti 
postavljena na takšen način, da izvemo, kdo so naši potencialni uporabniki. S pomočjo anket 
lahko zmanjšamo tveganje kasnejšega načrtovanja slabih rešitev, ki ne odražajo potreb 
uporabnikov. Priporočene so kratke in za razumevanje preproste ankete, ki vključujejo tako 
vprašanja z več odgovori kot vprašanja odprtega tipa. V ta namen smo pripravili spletno anketo z 
osmimi vprašanji. Pomembnejšim vprašanjem smo omogočili izbiro več odgovorov in dodatno 
polje, kjer lahko anketirani dopišejo svoje odgovore. Glavni namen ankete je bil izvedeti, katere 




3. Kakšno vlogo opravljate v podjetju? 
4. S kakšnim pristopom je organizirano vaše delo? 
5. Če uporabljate agilni pristop, katerim metodologijam sledite delno ali v celoti? 
6. Uporabljate katero izmed aplikacij za vodenje projektov? 




8. Če bi imeli možnost, kaj bi spremenili ali dodali v aplikacije, ki jih uporabljate? 
 
3.1.1.2 Intervju 
Intervjuji so način vodenega kvalitativnega zbiranja podatkov, pri čemer vodja intervjuja postavlja 
vprašanja o določeni tematiki. S pomočjo intervjuja smo želeli izvedeti, na kakšen način vprašani 
uporablja aplikacije, kateri so njegovi cilji in pričakovanja glede neke storitve. Priporočeno je, da 
so vprašanja odprtega tipa in spodbujajo vprašanega k razpravi. Vprašanja in način zajema 
odgovorov je najbolje pripraviti vnaprej. V mislih moramo imeti, da izvemo čim več tako o 
pozitivnih izkušnjah uporabnika kot o negativnih pri uporabi obstoječih izdelkov oziroma 
storitev. Za svoje potrebe smo oblikovali naslednji intervju: 
1. Ime, spol, starost? 
2. V kateri regiji stanujete? 
3. Ste zaposleni? Kakšna je vaša vloga v podjetju? 
4. Kako bi se na kratko opisali? Kakšen je vaš življenjski moto? 
5. Ste se že kdaj srečali z vodenjem projektov ali bili del projekta? 
a. Kakšna je (bila) vaša vloga (vodja, delovna ekipa)? 
b. S kakšnim pristopom je bilo delo organizirano (klasično, agilno)? 
c. Ste pri tem delno ali v celoti sledili kakšni metodologiji? 
d. Katera orodja/aplikacije za vodenje projektov uporabljate in koliko izkušenj imate 
z njimi? 
e. Kako pogosto uporabljate navedene aplikacije? Vnašate podatke sproti ali z 
zamudo? 
f. Opišite svoj vsakodnevni potek uporabe aplikacije. 
g. Ali imate z obstoječimi aplikacijami/orodji kakšne težave? Katere? 
h. Pogrešate kakšno funkcionalnost? 
i. Katere funkcionalnosti se vam v obstoječih aplikacijah zdijo odvečne? 
6. Ste mnenja, da bi napredni urejevalnik kartic in table pripomogli k izboljšani vizualizaciji? 
7. Kakšen tip aplikacije (namizni/spletni) se vam zdi boljši in zakaj? 
8. Ocenite (od 1 do 5) pomembnost navedenih vidikov pri uporabi aplikacije za 
organiziranje dela: 
a. grafična podoba, 
b. funkcionalnost, 
c. možnost prilagoditev, 




e. enostavnost uporabe, 
f. cena. 
9. Ali bi želeli, da aplikacija vsebuje naslednje: (dopišite da/ne) 
a. napredni urejevalnik kartic in table, 
b. možnost zapiskov/ustvarjanja dokumentov, 
c. možnost preklopa med različnimi vizualizacijami stanja dela? 
10. Se lahko na splošno opišete kot organizirana oseba? Vodite še kakšne druge evidence 
(finančne zadeve, potovanja ...) in ali pri tem uporabljate kakšne aplikacije?  
11. Katere brskalnike uporabljate? 
12. Kateri je vaš najljubši operacijski sistem? 
 
 
3.2 Persone in informacijska arhitektura 
 
Na temelju obsežne in kakovostne raziskave sledi izdelava ključnih strank oziroma person. 
Persone so abstraktne osebe, ki predstavljajo različen segment uporabnikov, ki uporabljajo 
aplikacijo na podoben način. S personami definiramo cilje svoje aplikacije in opišemo uporabnika. 
Persone zajemajo, vendar niso omejene na: namišljeno ime, sliko, biografijo, zaposlitev oziroma 
vlogo v podjetju, demografske podatke (starost, izobrazba, regija bivanja), cilje in namen ter 
tehnološko znanje oziroma okolje (Babich, 2017). Da bi persone prišle do izraza, je treba dodati 
tudi interaktivne scenarije. Scenariji nam povedo, kako bo persona uporabljala aplikacijo, da bo 
dosegla želene cilje. Na temelju pridobljenih rezultatov segmentacije smo izdelali persone, ki 
ponazarjajo različne tipe uporabnikov naše aplikacije. Ustvarili smo dve personi in zapisali njuna 
scenarija. 
Po ustvarjenih personah je čas za razmislek o vrsti vsebine, ki jo potrebujemo in kako jo bomo 
organizirali. Za to področje skrbi t. i. načrtovalec informacijske arhitekture. Učinkovita 
informacijska arhitektura (IA) je takšna, da bo uporabnik v njej preprosto našel iskano 
informacijo in se hkrati brez težav pomikal skozi strani aplikacije. Več, ko ima aplikacija vsebine, 
bolj kritičnega pomena je dobra informacijska arhitektura. Rezultat informacijske arhitekture je 
diagram, ki prikazuje organizacijo strani (Babich, 2017). Na temelju person smo oblikovali 







3.3 Žični diagrami in pot uporabnika 
 
Žični diagrami (angl. Wireframes) so vizualna predstavitev ogrodja uporabniškega vmesnika. V 
diagram so vključeni elementi, ki jih uporabnik potrebuje in nakazujejo, katera funkcionalnost bo 
na razpolago. Z diagramom preverimo razporeditev elementov in ali je pot uporabnika smiselno 
zastavljena (Bank). Z vidika vizualne predstavitve so diagrami preproste črno/bele komponente, 
ki ne smejo vsebovati slik in barv, saj je poudarek na razumevanju postavitve ključnih elementov 
in njihove interakcije z uporabnikom. Diagrami se ločijo po ločljivosti (nizka, srednja in visoka), 
pri čemer vsaka nadaljnja stopnja vsebuje bolj definirane podrobnosti, ki so v nižjih ločljivostih 
namensko izpuščene. 
Pot uporabnika (angl. User Flow) je diagram, ki prikazuje celotno pot od začetne točke do 
izbranega cilja, ki jo uporabnik naredi pri uporabi spletne aplikacije (Browne, 2019). Gre za 
vizualno predstavitev različnih poti z namenom optimizacije uporabniške izkušnje in zadrževanja 
strank. Optimizacija poti je pomembna z vidika povečevanja možnosti, da uporabnik pride na 
želeni cilj, ali kot ovrednotenje in izboljševanje trenutne že obstoječe poti in kot predstavitev 
naročnikom, kako bo njihov izdelek deloval. Vizualna predstavitev poti se začne z vstopno točko, 
najpogosteje je to domača stran, in konča z dejanjem, kot je npr. opravljen nakup ali zgolj 
izpolnjen obrazec. Ločimo več načinov izvedbe diagrama: diagram poti opravil (angl. Task flow), 
diagram s pomočjo žičnih diagramov (angl. Wireflow) ali tradicionalni, ki se osredotočajo na pot, 
ki je predvidena za posamezno persono. 
 
Pri načrtovanju smo najprej v spletni aplikaciji Figma izdelali žične diagrame nizke ločljivosti in 
jih uporabili pri načrtovanju poti uporabnika.  
 
 
3.4 Prototipiranje in testiranje uporabnosti 
 
Po izdelavi poti uporabnika in žičnih diagramov sledi izdelava prototipov. Prototip je po 
definiciji zgodnja različica končnega izdelka oziroma model, ki omogoča simulacijo interakcije 
uporabnika. Zgodnji prototipi so namenjeni preverjanju informacijske arhitekture oziroma 
organizacije spletne aplikacije in poti uporabnika, torej kako preprosto je premikanje skozi 
kompleksno aplikacijo (McElroy, 2016). Zgodnje odkritje pomanjkljivosti je časovno in finančno 
veliko ceneje kot popravljanje končnega izdelka. Procesa prototipiranja se lahko tako kot vodenja 




pogosteje uporablja agilen pristop. To je iterativen proces, kjer izdelamo prototip, ga testiramo s 
skupino uporabnikov, pridobimo povratno mnenje in na temelju tega ustrezno ukrepamo ter 
ponovimo proces. Ukrepi so lahko v obliki manjših popravkov, alternativnih rešitev ali celo v 
obliki novih idej. Pri testiranju uporabnosti uporabniku zadamo vnaprej določene naloge, ki jih 
mora opraviti, in ga pri tem opazujemo ter opažanja zapišemo ali celo posnamemo. Namen 
testiranja uporabnosti je ugotavljanje težav, ki jih uporabnik doživlja pri uporabi izdelka. Pri tem 
se zbirajo kvantitativni podatki o številu napačnih potez, čas, potreben za dosego cilja, in število 
uspešno izvedenih nalog (Stojmenova, et al., 2013).  
Za potrebe svojega testiranja smo pripravili dve skupini nalog. 
 
Naloge za vodje ekip: 
• V aplikaciji je že ustvarjen projekt. Katero agilno metodologijo uporablja? 
• Kot vodja ekipe ustvari nov sestanek. 
• V sistemu se je pojavilo opravilo, ki preprečuje napredek. Najdi omenjeno opravilo. 
• Preveri, na kakšne načine je mogoče prilagoditi kartice: 
o Možnost dodajanja gradnika iz nabora podanih? 
o Možnost dodajanje novega tipa kartice? 
o Ali je možno ustvariti več predlog za posamezen tip kartice? 
o Ali lahko spremeniš barvo ozadja in besedila, ki se je pojavi na kartici? 
• Preveri, ali na tabli obstaja možnost filtriranja opravil po uporabniku. 
• V seznam opravil dodaj novo opravilo. 
Naloge za razvijalce: 
• Preveri, kateri sestanki bodo potekali danes. 
• Preveri, ali lahko filtriraš opravila po uporabnikih. 
• Trenutni projekt uporablja metodologijo Scrum. Preveri, kateri je trenutni cikel. 
• Preveri, katere točke vsebuje dnevni red današnjega sestanka. 
• Za opravilo, na katerem delaš, imaš na voljo dodatne informacije v obliki priponk. 





4. REZULTATI IN RAZPRAVA 
 
 




To je spletna aplikacija v oblaku, ki omogoča sledenje programskim hroščem in podpira orodja za 
agilno vodenje projektov po metodologiji Scrum in Kanban. Usmerjena je predvsem na razvijalce 
programske opreme, preizkuševalce in ekipe, ki skrbijo za nemoteno delo na izdelku. Temu 
primerne ima tudi dodatne funkcionalnosti, kot so sledenje stanju samodejnega testiranja kode, 
ustvarjanje različnih potekov dela in povezovanje z repozitoriji za sledenje kodi. Avstralsko 
podjetje Atlassian, ki skrbi za aplikacijo, ponuja integracijo še z drugimi lastnimi izdelki. Ti 
omogočajo vodenje različic programske kode, urejanje dokumentov in preprostejše vodenje 
projektov v bolj znani aplikaciji Trello.  
Na predstavitveni strani so na pregleden in kratek način predstavljene informacije, ki sporočajo, 
komu je aplikacija namenjena in kakšne funkcionalnosti ponuja. Prek prijavnega ali 
registracijskega obrazca pridemo v osrednji del aplikacije. Na osrednjem delu oziroma 
uporabniškem portalu imamo možnost oblikovanja projektov z začetno tablo tipa Kanban ali 
Scrum. Za lažjo odločitev, kateri tip izbrati, so na voljo dodatne informacije v obliki dialoga. Velja 
omeniti, da lahko znotraj posameznega projekta kasneje ustvarimo več tabel, kar pride še kako 
prav znotraj večjih ekip, ki si organizirajo delo na različne načine.  
Aplikacija vsebuje dva menija, meni na vrhu strani in stranski meni za usmerjanje znotraj 
izbranega tipa table. Prek menija na vrhu strani lahko hitro preklapljamo med projekti, se vrnemo 
na uporabniški portal, ustvarjamo nadzorne plošče in ustvarjamo nova opravila. Stranski meni je 
namenjen preklopu med različnimi zavihki, kot so tabla dejavnega cikla, poročila, seznam zahtev 
in zemljevid napredka oziroma poteka projekta.  
Tabla in kartice so minimalističnega sloga (slika 6), vsebujejo le najosnovnejše informacije, ki jih 
lahko skrbnik projekta po potrebi uredi. Dodajanje polj po meri na ospredje in ozadje kartice je 
podprto, omogoča napredne možnosti dodajanja tipov, vendar je delo zamudno in zahtevno. 
Prilagoditve kartic ali table z grafičnega vidika niso možne, zato je vizualizacija dokaj monotona, 
kar posledično poveča čas iskanja pomembnejših kartic oziroma opravil. Ob kliku na kartico se 
nam prikaže modalni dialog, ki prikazuje dodatne podrobnosti, povezave z drugimi opravili in 




filtriramo po osebah, ki so jim dodeljena. Na zavihku seznama zahtev upravljamo cikle in njim 
pripadajoča opravila. 
Pri tem aplikacija poskrbi za dobro uporabniško izkušnjo, to je hiter prenos opravil, saj sta zadnje 
ustvarjen cikel in seznam zahtev v neposredni bližini. Zavihek poročil vsebuje izjemno bogat 
nabor tipov poročil. Izbiramo lahko med vnaprej pripravljenimi tipi poročil ali grafi. Med 
dodatnimi zavihki je pomembnejša možnost urejanje dokumentov, kjer lahko ustvarimo 
dokumente po vnaprej določnih predlogah ali ustvarimo svojo. 
 
 
Slika 6: Videz table in kartic v aplikaciji Jira (»The #1 software development tool used by agile teams«, 2021) 
 
V celoti je aplikacija privlačna in preprosta za uporabo. Funkcionalnosti, ki jih ponuja, so dobro 
zastavljene. Po prebiranju zahtev uporabnikov je bilo ugotovljeno, da si uporabniki želijo več 





Že ob prihodu na domačo stran uporabnik dobi občutek, da bo aplikacija z grafičnega vidika bolj 
dovršena. Asana je oblačna storitev, ki je primerna za različne velikosti projektov in ekip. 
Primerna je tako za razvijalske, prodajne kot oglaševalske ekipe in kadrovsko službo. Vsakdo, ki 
ima potrebo po vodenju projektov, bo našel nekaj uporabnega, ne glede na to, ali je projekt 




Vsa opisana in s slikovnim gradivom podprta predstavitev funkcionalnosti je dostopna na domači 
strani. Po prijavi v uporabniški portal nam je na voljo ustvarjanje novega projekta iz 
prednastavljenih predlog. Prednastavljene predloge se razlikujejo le po izbiri atributov in začetni 
izbiri tipa vizualizacije. V primerjavi s konkurenčno aplikacijo Jira tu znotraj posameznega 
projekta ne moremo ustvarjati dodatnih tabel, kar nekoliko omeji funkcionalnost. Asana ima v 
predstavitvi navedeno, da podpira agilne metodologije tipa Scrum in Kanban, vendar je možno, 
da bo uporabnik razočaran, saj ta funkcionalnost nekoliko odstopa od drugih rešitev. Za vsak 
cikel v metodologiji Scrum je treba ustvariti nov projekt, kar ni le zamudno, temveč tudi 
nepregledno. Omejena je tudi tabla Kanban, saj ne podpira osnovnih načel, med drugim omejitve 
dela v teku in grafov. Podobno kot v konkurenčni aplikaciji Jira se tudi tu srečamo z dvema 
menijema na enakih postavitvah, le da je njuna vloga obratna. Stranski meni služi za hiter dostop 
do uporabniškega portala, dostopa do sporočil in zastavljenih ciljev. Projektni meni na vrhu 
omogoča preklop med zavihki različnih tipov vizualizacije opravil, nadzorno ploščo, obrazci, 
razpravami in datotekami. Opravila lahko vizualiziramo s pomočjo table, časovnice, koledarja ali 
linearnega seznama (slika 7).  
 
 
Slika 7: Zavihek table v spletni aplikaciji Asana (»Boards layout«, 2021) 
 
Vizualizacije prikazujejo podobno vsebino, med njimi izstopa prikaz s tablo. Le-ta je najbolj 
prostorska in posledično je mogoče prikazati največjo gostoto informacij. Na tabli je mogoče 
opravila preprosto poiskati in filtrirati po prednastavljenih filtrih, kot so dnevna ali tedenska 




možnost filtrov po meri. V primerjavi z drugimi konkurenčnimi aplikacijami takoj opazimo 
gumb, ki omogoča dodajanje in urejanje polj, ki so prisotna na kartici. Za tipe polj imamo le 
skromen nabor (spustni seznam, besedilo, številka), vendar zadostuje za večino manjših 
projektov. Pri spustnih seznamih lahko vsaki dodani možnosti nastavimo barvo ozadja, kar 
pripomore k izboljšani vizualizaciji table. Naprednejših možnosti prilagoditev aplikacija ne 
ponuja. Na zavihku nadzorne plošče lahko vidimo potek trenutnega projekta, število 
(ne)opravljenih opravil in štiri grafe, ki prikazujejo stanje opravil. Aplikacija ponuja unikaten 
način vodenja stanja projekta s pomočjo linearne časovnice in obrazca za objavo stanja. Obrazec 
stanja omogoča dodajanje besedila po vnaprej pripravljeni predlogi in grafe, ki dokazujejo potek 
dela. 
V splošnem je aplikacija zanimiva, primerna izbira za manjše projekte ali posameznike, ki si želijo 
preprostega vodenja projektov. Sicer omogoča podporo agilnim metodologijam, vendar je le-ta 




YouTrack je orodje za agilno vodenje projektov. Kljub temu da je del storitev podjetja, ki ponuja 
bolj razvijalsko usmerjene rešitve, se predstavlja kot orodje, namenjeno različnim ekipam. 
Uporabljajo ga lahko tako razvijalci, projektni vodje, QA-inženirji kot grafični oblikovalci. 
Omogoča vodenje projektov po metodologiji Scrum, Kanban ali njuni kombinaciji. Vsa 
predstavitev je pregledno predstavljena na domači strani ter obogatena z ikonografijo in slikami.  
 
V primerjavi z drugimi rešitvami ima uporabniški portal YouTrack aplikacije drugačen tip 
navigacije. Uporablja le en meni, na vrhu strani, ki omogoča preklop med zavihki za nadzorno 
ploščo, tablami, poročili, projekti in dokumenti (slika 8). V splošnem je na vsakem zavihku 
možnost preklopa projekta, za katerega želimo videti določene podatke. Na zavihku projekta 
lahko urejamo in ustvarjamo nove projekte, kjer imamo možnost izbire predloge Kanban ali 
Scrum. Projekt lahko ustvarimo prazen ali izberemo možnost, pri čemer bomo dobili kopico že 






Slika 8: YouTrack je razvijalsko usmerjena rešitev (»The project management tool designed for agile teams«, 
2021) 
 
Zavihek nadzorne plošče omogoča prikaz zadnje dejavnosti, časovnice, zadnje dodanih opravil in 
zapiskov. Omogočena sta nam prikaz poljubnih gradnikov in ustvarjanje več nadzornih plošč. 
Zavihek za prikaz table ima kar nekaj inovativnih in zanimivih stvari. V osrednjem delu je tabla s 
karticami izbranega cikla. Ob kliku na ikono za opravila se nam odpre stranski panel s seznamom 
zahtev, s katerega lahko povlečemo opravila v poljubni stolpec. Zraven ikone imamo majhno, 
vendar zelo dobro vizualizacijo zasedenosti kapacitete stolpcev. Na isti ravni, vendar na desni 
strani imamo drsnik, s katerim nastavljamo gostoto prikaza informacij. Bolj, kot vlečemo drsnik 
proti desni, več informacij se nam prikaže na tabli. Poleg drsnika sta še ikoni za nastavitve in hiter 
preklop na grafe. Ob kliku na nastavitve imamo možnost dodajanja, razvrščanja in odstranjevanja 
stolpcev, omejitev dela v teku za posamezni stolpec in prilagoditev kartic. Prilagoditev kartic 
omogoča napredno dodajanje poljubnega tipa polja po meri in izbrane vrednosti. Sprememba 
vizualizacije z grafičnega vidika ni mogoča, niti na ravni table niti kartic. Aplikacija omogoča le 
preklop med svetlo in temno temo. Kartice je mogoče filtrirati in iskati po zelo naprednem filtru, 
ki podpira vsa polja, vendar je zaradi tega nekoliko težavnejši za uporabo. Zadnji zavihek je 
namenjen shranjevanju dokumentov, ki so na kakršen koli način povezani s projektom in služi 




YouTrack je aplikacija z zelo inovativnim pristopom, naprednimi možnostmi iskanja in urejanja 
polj, vendar za ceno zahtevnejše uporabe. Z grafičnega vidika je sila preprosta z nekoliko šibkim 
kontrastom, vendar se skoraj v celoti prilagaja različnim širinam zaslonov. 
 
 
4.1.4 Povzetek ocenjevanja po izbranih merilih  
 
Vse zbrane podatke o obstoječih rešitvah smo strnili v preglednice in jih organizirali v tri skupine. 
Prva skupina predstavlja funkcionalnost (preglednica 1), druga možnosti prilagajanja (preglednica 
2) in zadnja predstavlja uporabniško izkušnjo ter vizualno podobo (preglednica 3). 
 
Preglednica 1: Rezultati ocenjevanja funkcionalnosti 
Funkcionalnost  YouTrack Asana Jira 
Ustvarjanje tabel in kartic  Da Da Da 
Ustvarjanje ciklov (pri 
metodologiji Scrum) 
 Da Delno Da 
Urejanje dokumentov  Delno Ne Da 
Urejanje datotek  Ne Da Da 
Nadzorna plošča  Da, napredna Da Da, napredna 
Generiranje poročil  Da Ne Da 
Sledenje stanju projekta  Da Delno Da 
Različna predstavitev opravil 
(tabla, seznam, koledar) 
 Da Da, napredno Da 






Preglednica 2: Rezultati ocenjevanja možnosti prilagajanja 
Možnosti prilagajanja kartic  YouTrack Asana Jira 
Dodajanje polj po meri  Da, napredno Da, zelo enostavno Da, napredno 
Polja po meri glede na tip kartice  Ne Ne Da 
Ustvarjanje predlog kartic glede na tip  Ne Ne Ne 
Sprememba videza  Ne Ne Ne 
Možnosti prilagajanja videza polj  Delno Delno Ne 
Možnosti prilagajanja table  YouTrack Asana Jira 
Sprememba videza  Ne Ne Ne 
Urejanje stolpcev  Da Da Da 
Omejitev dela v teku  Da Ne Da 
 
 
Preglednica 3: Rezultati ocenjevanja uporabniške izkušnje in vizualne podobe 
Uporabniška izkušnja  YouTrack Asana Jira 
Uporabnost  Visoka Normalna Visoka 
Privlačnost  Nizka Visoka Srednja 
Prilagajanje različnim širinam 
zaslona 
 Da Ne Ne 
Zahtevnost premikanja po 
straneh 
 Preprosto Preprosto Preprosto 
Zahtevnost uporabe in iskanja 
informacij 
 Zahtevno Preprosto Srednje preprosto 
     
Vizualna podoba in 
postavitev 
 YouTrack Asana Jira 
Kontrastno razmerje  Nizko Dobro Dobro 
Slog oblikovanja  Minimalističen Barvit Minimalističen 
Postavitev navigacije  Meni na vrhu 
Stranski meni, 
meni na vrhu 
Stranski meni, 





4.2 Rezultati anketiranja 
 
V anketi je sodelovalo 78 udeležencev, 21 žensk in 57 moških. Največ anketiranih (42) se je 
uvrstilo v starostno kategorijo med 25 in 34 let. 17 oseb je bilo starih med 35 in 44, 10 jih je bilo 
starejših od 45 let, osem jih je bilo starih med 18 in 24, le ena oseba ni bila polnoletna.  
Največje zanimanje za anketo so izkazali programski inženirji (26), produktni menedžerji (12), 
nekoliko manj QA-inženirji (9), oddelek za oglaševanje (8), grafični oblikovalci (6) in UX-
načrtovalci (5), 12 jih ni bilo mogoče uvrstiti v eno izmed navedenih vlog. Agilni pristop k 
vodenju projektov uporablja 60 % vprašanih, 22 % jih ostaja zvestih tradicionalnemu pristopu, 6 
% je takšnih, ki uporabljajo oba pristopa. 12 % vprašanih se ni znalo opredeliti.  
V nadaljevanju je bilo ugotovljeno, da 40 % oseb, ki uporabljajo agilne pristope, sledi 
metodologiji Kanban, nekoliko manj (38 %) jih sledi metodologiji Scrum, 15 % jih sledi vitkemu 
razvoju in 7 % ekstremnemu programiranju.  
Za najbolj priljubljeno aplikacijo se je izkazala Jira, zanjo je glasovalo 60 % vprašanih, manj 
zanimanja je bilo za Asano (18 %) in Trello (12 %). Preostali vprašani so glasovali za druge 
aplikacije, kot so npr. Linear.app, Google razpredelnice in Microsoft Excel, ZenHub, Azure 
DevOps in Redmine. 
Največ oseb (25 %) pri obstoječih rešitvah pogreša manjkajoče funkcionalnosti ali integracije z 
drugimi aplikacijami, 18 % anketiranih je mnenja, da bi lahko bilo več možnosti prilagajanja, 16 % 
osebam se zdi uporaba aplikacij težavna in 9 % oseb pogreša uvodna navodila za uporabo. 
Previsoka cena storitev je moteč dejavnik za 11 % anketirancev. Preostale motijo napake in 
počasno delovanje. Na zadnje vprašanje, tj. katere izmed navedenih izboljšav so vam všeč, je 32 
% oseb odgovorilo, da bi želeli v aplikaciji imeti namenski prostor za sestanke in njihove 
dokumente ter nekoliko manj osebam (28 %) je všeč ideja o preprostem urejevalniku predlog 
kartic. Za hitro menjavanje med stanjem dela in tablo je zanimanje izkazalo 15 % vprašanih. Zelo 
podobno število vprašanih (14 %) bi želelo imeti možnost prilagajanja, koliko informacij vidijo na 
zaslonu. Preostali vprašani niso izkazali zanimanja za nobeno izmed navedenih možnosti. 
 
 
4.3 Rezultati intervjujev in segmentacije 
 
Povabilo na intervjuje je sprejelo sedem oseb. Najmlajši intervjuvani je bil star 22 let, najstarejši 
med njimi pa 34 let. Vsi prebivajo v Osrednjeslovenski regiji oziroma natančneje v Ljubljani. 




univerzitetni magistrski študij. Vsi izmed intervjuvanih so redno zaposleni, le eden opravlja svoje 
delo kot samostojni podjetnik. Ena izmed oseb je direktor start-up podjetja, kjer nastopa v vlogi 
vodje projekta, dva vprašana zagotavljata kakovost razvoja izdelka v vlogi QA-inženirja, kjer je 
eden izmed njiju vodja ekipe za testiranje spletnega vmesnika. Preostali vprašani so trenutno na 
poziciji razvijalcev, eden izmed njih vodi manjšo ekipo razvijalcev zalednega sistema. 
Intervjuvani so se z vidika osebnostnih lastnosti opisali kot (rahlo) introvertirani, zagnani, 
ambiciozni, natančni posamezniki, ki verjamejo v trdo delo, ki se obrestuje na dolgi rok. Na 
splošno so mnenja, da so organizirane osebe. Poleg službenih obveznosti beležijo še druge 
evidence, ki si jih organizirajo v obliki samolepilnih listkov ali Googlovih razpredelnic. Eden 
izmed vprašanih vodi finančne evidence s pomočjo spletne aplikacije NerdWallet.  
Prav vsi izmed vprašanih so se že srečali z projektnim delom, večinoma v vlogi delovne ekipe, 
trije izmed njih tudi kot vodje projekta ali ekipe. Skupna točka vseh projektov, na katerih so 
vprašani udeleženi, je agilni pristop k vodenju projektov. Dva izmed njih delata na projektu, ki je 
organiziran s pomočjo agilne metodologije Scrum, drugi vprašani delno sledijo metodologiji 
Kanban. Projekte organizirajo s pomočjo spletnih orodij. Večina, predvsem tisti, ki delajo na 
manjših izdelkih ali ekipah, uporablja Trello. Drugi, ki delajo na večjih projektih, uporabljajo Jiro. 
Pri načinu vsakodnevne uporabe aplikacije smo zasledili dva različna vzorca. Vodjo projekta in 
vodje manjših ekip med drugim zanima stanje projekta, predvsem, ali projekt napreduje ali se kje 
pojavljajo ovire, ki preprečujejo napredek. S tem povezano jih zanima tudi napredek posameznih 
članov. Želijo hitro in na pregleden način videti, kdo dela na katerem opravilu in kako mu gre. 
Posamezni razvijalci so osredotočeni zgolj na svoj napredek. Aplikacijo uporabljajo za 
posodabljanje stanja opravil, na katerih delajo ali so jih zaključili, ter za prevzemanje novih 
opravil ali vnašanje zaznanih napak na projektu. Vsem je skupno, da podatke v aplikacijo vnašajo 
redno, saj to zahteva politika podjetja, v katerem delajo.  
Pri uporabi trenutnih aplikacij so kot pomanjkljivost poudarili slabo preglednost ob večjem 
številu opravil, nerodno vnašanje porabljenega časa, težje ločevanje pomembnosti opravil, 
pomanjkljivo nastavljanje pravic vidnosti in nezmožnost ustvarjanja manjših zapiskov. 
Nobenemu izmed intervjuvanih se ni zdelo, da bi katera izmed aplikacij imela odvečne 
funkcionalnosti.  
Vsem, razen enemu izmed vprašanih, se je zdela ideja o preprostem urejevalniku kartic in table 
všečna. Mnenja so, da bi lahko izboljšala težavo slabšega pregleda opravil, saj so le-ta po navadi 
predstavljena na enoten in monoton način, pri čemer je ob povečanem številu kartic težko hitro 
prepoznati tip in stanje opravil. Idejo za ločen zavihek za urejanje sestankov in dokumentov, 




Na splošno so pri uporabi aplikacij vsem pomembne funkcionalnost, hitrost delovanja in 
preprostost uporabe. Veliko manj sta pomembni grafična podoba in cena, če aplikacija ustreza 
njihovim potrebam. Večina raje uporablja spletne aplikacije kot namizne, saj so le-te dostopne 
kjer koli in kadar koli. Kot pozitivno lastnost spletnih aplikacij so navedli, da jih ni treba 
nameščati in se ukvarjati s posodobitvami. Vendar so vsi enotnega mnenja glede manjše 
preglednosti, ko so primorani odpreti več zavihkov. Preklapljanje in iskanje pravih zavihkov terja 
od njih veliko nepotrebnega časa. Vodilne osebe najraje uporabljajo prenosnike Apple z 
nameščenim operacijskim sistemom OSX in brskalnik Chrome. Drugi vprašani imajo raje 




4.4 Rezultati oblikovanja person in scenariji 
 
Na temelju zaznanih vzorcev uporabe aplikacije in obnašanja intervjuvanih smo oblikovali dve 
personi in njuna scenarija. Prva izmed njih predstavlja Aleša – vodjo ekipe (slika 9), druga pa 
Luko – razvijalca programske opreme (slika 10). 
 
4.4.1 Aleš, vodja ekipe 
 
 





Ob sedmi uri zjutraj, ko je zunaj še nekoliko temno, v pisarni sveti le ena luč. To ni nihče drug 
kot Aleš, vodja ekipe, ki pride prvi v pisarno z namenom, da se pripravi na današnje izzive. 
Seveda si najprej pripravi kavo, saj brez nje ni mogoče začeti dneva. Usede se na pisarniški stol, se 
dvakrat zavrti in odpre svoj Applov prenosnik. Prva stvar, ki jo želi preveriti, je stanje projekta, 
pri čemer ga zanima, ali vse poteka po načrtih ali kaj odstopa. V ta namen odpre brskalnik 
Chrome in med shranjenimi zaznamki izbere aplikacijo za vodenje projektov. Na zaslonu se 
pojavi prijavni portal, kamor Aleš vpiše svoje uporabniško ime in varno dolgo geslo ter klikne na 
gumb za prijavo. V trenutku se prijavni zaslon zamenja s seznamom projektov, v katerih je Aleš 
udeležen. V nadaljevanju izbere projekt, na katerem trenutno dela njegova ekipa, in že je pred 
njim pregledna nadzorna plošča, ki prikazuje graf stanja projekta, opravila, na katerih dela, in 
zapiske, ki si jih je shranil dan prej. Aleš si natančno ogleda krivuljo in opazi, da sicer vse poteka 
po načrtih, vendar je mogoče opaziti manjše odstopanje, ki ga ni pričakoval. Ker takšna stvar ne 
more ostati neopažena, se nemudoma poda v raziskovanje. V ta namen odpre zavihek table 
oziroma seznama opravil, kjer bo preveril, kaj se dogaja s trenutnimi opravili, ki so v teku. Ne 
mine sekunda, ko opazi, da je v teku opravilo, ki preprečuje napredovanje. Izstopajoče 
pobarvano opravilo opazovalcu takoj da vedeti, da se je nekaj zalomilo. Aleš s sprednje strani 
kartice razbere, kateri član ekipe dela na njem in kaj opravilo zahteva. Da bi izvedel več o težavi, 
klikne na kartico in odpre se mu modalni dialog s podrobnostmi. Prebere zapiske o težavi, ki jih 
je opisal mladi razvijalec Luka in odloči se za nadaljnje ukrepanje. Ker težava zahteva pogovor s 
celotno razvojno ekipo, se Aleš odloči, da bo to današnja osrednja tematika pogovora na 
sestanku. Odpre zavihek za organizacijo sestankov, klikne na gumb za ustvarjanje sestanka, 
vnese naslov, dnevni red in čas sestanka ter potrdi vnos. Ko konča, se vrne nazaj na tablo, kjer 
preveri stanje napredka vseh ostalih članov ekipe, za vsakega posameznika preveri, na katerih 
opravilih dela in koliko časa dela na njih ter ali je kdo opisal kakšne težave. Medtem ko pregleduje 





4.4.2 Luka, spletni razvijalec 
 
 
Slika 10: Persona, ki pooseblja razvijalce izdelka 
 
Scenarij: 
Nekoliko skuštran in še zaspan v službo prikoraka mladi razvijalec Luka. Najprej pozdravi 
svojega vodjo Aleša, ki ga sreča v kuhinji pri pripravi kave, ne vedoč, da je ta najmanj eno že spil. 
Tudi sam si pripravi eno, malo poklepeta in se odpravi v svojo pisarno. Na mizo postavi 
prenosnik, na katerem ima nameščeno distribucijo Ubuntu operacijskega sistema Linux in jo 
priklopi na dodatna dva zaslona. Na enem izmed zaslonov odpre brskalnik Firefox in med 
shranjenimi bližnjicami izbere aplikacijo za vodenje projektov. Ker je že prijavljen, se mu prikaže 
stran s seznamom projektov, kjer izbere aktualnega. Na nadzorni plošči si ogleda, na katerih 
opravilih trenutno dela in katera ga čakajo v bližnji prihodnosti. Na nadzorni plošči opazi, 
da ga danes čaka sestanek, ki ga je malo prej organiziral vodja Aleš. Najprej si pogleda 
podrobnosti sestanka, kjer ugotovi, da bo osrednja tema ravno njegova težava, na katero je 
naletel pozno popoldne v petek, ko je zaključeval z delom. Potrdi, da se ga bo udeležil in se 
odpravi na zavihek table. Na tabli si ogleda seznam opravil, razvrščen po pomembnosti. Izbere si 
opravilo, za katerega je prepričan, da ga lahko opravi v dogovorjenem roku in ga premakne v 
stolpec del v teku. Po nekaj urah dela in dogovorjenem sestanku je novo izbrano opravilo 
končal, se prijavil nazaj v aplikacijo in na tabli posodobil stanje opravila, tako da je kartico 
premaknil v fazo testiranja. Pogleda na uro in ugotovi, da je časa še ravno toliko, da si izbere 




4.5 Rezultat informacijske arhitekture 
 
Na temelju vseh zbranih informacij iz uporabniške raziskave smo izdelali informacijsko 
arhitekturo, ki bo služila kot vodilo pri ustvarjanju prototipa aplikacije. Informacijska arhitektura 









4.6 Rezultati žičnih diagramov in poti uporabnika 
 
Da bi kar najbolje prikazali pot uporabnika skozi celotno aplikacijo, smo jo združili z žičnimi 
diagrami nizke ločljivosti. Pot uporabnika se začne na vstopni točki, navadno bo to prijavni ali 
registracijski portal, prek katerega uporabnik nadalje dostopa do seznama projektov, kjer izbere 
obstoječega ali ustvari novega. Ne glede na odločitev bo nadaljeval na nadzorni plošči projekta. 
Od tu dalje lahko preklaplja med drugimi dodatnimi zavihki (slika 12): seznam zahtev, tabla in 
sestanki. Če ima pravice, lahko hitro dostopa do nastavitev projekta (slika 13): osnovne 
informacije, urejevalnik kartic in table ter seznam sodelujočih v projektu. 
 
 





Slika 13: Pot uporabnika skozi aplikacijo (2. del) 
 
 
4.7 Rezultati prototipiranja 
 
Na temelju rezultata informacijske arhitekture, žičnih diagramov in poti uporabnika smo ustvarili 
prototip, ki zajema 17 zaslonov (slika 14). Prototip smo ustvarili v programskem orodju Adobe 
XD, v katerem smo najprej oblikovali zaslone, nato smo jih medsebojno povezali in jih naredili 
interaktivne. 
 
Začeli smo z določitvijo osnovne barvne sheme in tipografije. Celotna tipografija temelji na 
odprtokodni pisavi Open Sans. Nadaljevali smo z oblikovanjem osnovnih gradnikov 
uporabniškega vmesnika, kot so spustni seznam, gumb, polje za prosti vnos besedila, gradnik za 
nalaganje slik, seznam in preklopno stikalo. V kasnejši fazi smo osnovne gradnike združili v 
kompozicije naprednejših gradnikov in jih uporabili pri oblikovanju zaslonov. Med drugim smo v 
začetni fazi oblikovali še glavni in stranski meni ter določili njuno vsebino. Za namene kasnejšega 






Slika 14: Vsi oblikovani zasloni v fazi prototipiranja 
 
Vstopno točko v prototip predstavlja prijavna stran z obrazcem za vnos e-poštnega naslova in 
gesla. Od tu dalje lahko uporabnik nadaljuje na stran registracije ali na stran seznama 
projektov. Seznam projektov vsebuje projekte v obliki kartic. Kartice vsebujejo ime in opis 
projekta ter sliko za hitrejše prepoznavanje. Na vrhu strani je moč opaziti izstopajočo vrstico z 
gumbom za ustvarjanje novega projekta. Klik na gumb odpre modalni dialog z vnosnimi polji za 
ustvarjanje novega projekta tipa Kanban ali Scrum. Potrditev ustvarjanja projekta ali izbira 
obstoječega uporabnika usmeri na nadzorno ploščo in s tem na osrednji del naše aplikacije. 
Osrednji del aplikacije je sestavljen iz nadzorne plošče, seznama opravil in sestankov. Prisotne so 






Slika 15: Pregledna nadzorna plošča projekta 
 
Zavihek nadzorne plošče je sestavljen iz štirih ploščic (slika 15). Prva med njimi prikazuje graf 
preostalega dela, druga prikazuje opravila prijavljenega uporabnika, tretja aktualne sestanke in 
zadnja zapiske. Aktualni sestanki so predstavljeni s pomočjo kartic in omogočajo hitro 
spremembo udeležbe. S klikom na posamezno kartico sestanka se nam prikaže dialog s 
podrobnostmi. Na enak način si lahko ogledamo podrobnosti opravil, ki poleg naziva z barvo in 
ikono posredujejo informacijo o pomembnosti. Če gre za projekt tipa Scrum, si lahko na vrhu 
strani izberemo cikel, za katerega želimo prikazati graf preostalega dela. Z zavihka nadzorne 
plošče lahko nadaljujemo na seznam zahtev. Seznam zahtev vsebuje še seznam opravil 
posameznega cikla. Podobno kot pri nadzorni plošči lahko tudi tukaj zamenjamo izbiro cikla, ki 
ga želimo urejati, ali dodamo novo opravilo s pomočjo dialoga in vnosnega obrazca. Seznam 
zahtev vsebuje posebne, vijolično obarvane skupine opravil, ki jim pravimo epi in vsebujejo 
druga opravila, ki jih je treba opraviti. S seznama zahtev nadaljujemo na tablo. Tabla (slika 16) in 
kartice so osrednji vizualizacijski element tako metodologije Scrum kot Kanban. Tabla Kanban 
vsebuje podatek o omejitvi dela vsakega posameznega stolpca. Za potrebe table Scrum je prisotna 
možnost menjave cikla, ki ga želimo opazovati. Zadnji glavni zavihek predstavlja prostor s 






Slika 16: Tabla, osrednji element aplikacije 
 
Če ima uporabnik vlogo administratorja, lahko dostopa do nastavitev projekta. Te vsebujejo 
spreminjanje osnovnih informacij, pregled uporabnikov ter prilagajanje table in kartic. Stran za 
prilagajanje tipa kartic omogoča, da uporabnik izbere poljubne gradnike in si z njimi sestavi 
poljubno predlogo kartice. Predloge kartic so ključnega pomena pri izboljšavi preglednosti. Stran 
za prilagajanje table omogoča dodajanje novih stolpcev in urejanje obstoječih. Spreminjati je 
mogoče slog oblikovanja in vsebino glave stolpcev ter njihove barve. 
Ves nabor zaslonov smo povezali in omogočili interakcijo z uporabnikom. Uporabnik se lahko s 
klikanjem na posamezne elemente pomika po strani in s tem simulira dejansko uporabo. Izdelan 
prototip visoke ločljivosti smo v nadaljevanju uporabili za testiranje uporabniške izkušnje.  
 
 
4.8 Rezultati testiranja uporabniške izkušnje 
 
Da bi preverili ustreznost oblikovanega prototipa in z njim povezane uporabniške izkušnje, smo 
izvedli testiranje. Testiranje je potekalo s štirimi osebami. Dve osebi sta zastopali persono 
razvijalca in dve persono vodje ekipe. Testiranje je potekalo s pomočjo aplikacije Google Meets, 
kjer so opazovani delili svoj zaslon, medtem ko so reševali vnaprej določene naloge v prototipu 
Adobe XD. Preverjali smo uspešnost iskanja informacij, premikanja po aplikaciji in všečnost 





Medtem ko smo opazovali testirane pri izvajanju nalog, nismo zaznali težav z usmerjanjem po 
različnih straneh. Testirani so bili pri iskanju informacij relativno hitri. Število prikazanih 
informacij se je izkazalo kot zadostno. Na upočasnjeno hitrost iskanja je največ vplival slovenski 
jezik aplikacije, ki ga udeleženci niso navajeni. Vizualna podoba se jim je zdela privlačna in bi tako 
aplikacijo uporabljali. Po testiranju smo dobili nekaj predlogov glede dopolnitev, ki smo jih 
upoštevali in v naslednji iteraciji preverili njihovo ustreznost.  
 
Predlogi so bili naslednji: 
- na nadzorni plošči dodaj bližnjice za ustvarjanje sestankov in opravil, 
- dodaj več možnosti filtriranja, ne le po dodeljenih osebah, 
- na seznamu opravil manjka možnost urejanja ciklov, 
- pri urejanju kartic ni samoumevno, kaj pomeni »vir«, 
- pri urejanju kartic na prototipu manjka prikaz stanja urejanja posameznega gradnika, 










Obstoječih aplikacij za vodenje agilnih projektov je veliko, rešujejo različne težave, še toliko več 
je tudi možnosti izboljšav. Zato je še kako pomembno poznati ciljno publiko in njihove potrebe. 
 
S pomočjo anket smo izvedeli, da največ vprašanih od uporabe obstoječih aplikacij odvračajo 
manjkajoča funkcionalnost, pomanjkljive možnosti prilagajanja in težavnost uporabe. Anketirani 
so med drugim potrdili predloge naših inovativnih idej, kot sta zavihek za vodenje sestankov in 
preprost, vendar napreden urejevalnik tipa kartic.  
S pomočjo intervjujev smo prepoznali dva segmenta svojih uporabnikov, vodje ekip in razvijalce. 
Vodje ekip zanima predvsem možnost sledenja napredku projekta in posameznih članov ekipe ter 
hitro organiziranje sestankov. Medtem razvijalce bolj zanimata sledenje lastnemu napredku in 
pregled nad sestanki ter lastnimi opravili.  
 
Z izvedeno uporabniško raziskavo smo prepoznali vsebino aplikacije in oblikovali informacijsko 
arhitekturo. V nadaljevanju smo na temelju določene informacijske arhitekture zasnovali žične 
diagrame in pot uporabnika. Žični diagrami so se izkazali kot zelo uporabno orodje, saj je bilo 
njihovo popravljanje hitro in preprosto, hkrati so bili zelo dober temelj za izdelavo končnega 
prototipa.  
Testiranje uporabnosti je pokazalo, da je uporabniški vmesnik razumljiv in preprost za iskanje 
informacij. S celotnim procesom smo potrdili obe predpostavljeni hipotezi. Zaradi velikega 
števila informacij aplikacija, izdelana v spletni obliki, zagotavlja preglednejše in predvsem hitrejše 
vodenje projekta. Pri testiranju uporabnosti se je izdelan prototip izkazal za kakovosten približek 
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7. PRILOGA – Prototip aplikacije za vodenje projektov 
 
 
Slika 17: Prijavna stran 
 
 






Slika 19: Stran seznama projektov 
 
 






Slika 21: Zavihek seznama opravil 
 
 






Slika 23: Modalni dialog, ki prikazuje podrobnosti opravila 
 
 






Slika 25: Urejevalnik table 
 
 






Slika 27: Modalni dialog za pregled sestanka 
 
 






Slika 29: Profilna stran uporabnika 
 
 






Slika 31: Pregled sodelujočih v projektu 
 
